
DIDAKTIK GAMA + Ginclair macazin 
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m.) 
SOFT X: HARO 

ER) 
Svetzvukov. 

Už od úsvitu dejín fodstvo 
sprevádza zvuk. Nie. je známe 

kto a kedy ho prvý vlož íl do rytmu, 
rozdelil na tóny a nazval hudbou. 
Dnes môžete hudbu počuť všade a 
sú dokonca i miesta, kde počujete iba. 

operačných systémov 
ľudskému mozgu vstupujúc. 
do neho sluchom. 
Máme už zvuky, tak 

ich prečo 
neusporiadať do melódie? Tak prav- 
depodobne vznikla prvá skladbička 
hraná od začiatku až do konca 
počítačom. Od tej chvíle sa rozbehla. 
akcia ako lavína. Súčasne sa rozbehol 
obchod s počítačovými hrami a tak 
boli tieto dve veci — umne 

skombinované. Osembitové 
počítače. sa začali osadzovať obvod- 
mi  sláž iacimi iba na generovanie 
Zvuku. Rýchla a rytmická hudba 
Začala doprevádzať hry — akčné, 
pomalá, klasická — - logické a 
bludiskové. 
V. čom vlastne hranie spočíva 

hudby počítačom? Začnime od 
zvuku. Zvuk, to sú pre počítač dáta, 

Digital — Inter: 
face, teda v 
preklade 
digitálny inter- 

fejs pre hudobné nástroje. Vznikol 
cieľom prepoj 

správnym — interfejsom — môž c 
kontrolovať toľko nástrojov, koľko sa 
ich len 

simulovať všetky existujúce nástroje. 
Z MIDI plynie ešte jedna výhoda. 
Skladba — zahraná 
môže byť 

zvukovému generátoru. Stačí napísať 
krátky "plaveť, čiže program. 
prevádzajúci — kódy 
napríklad na kódy čipu AY 38910 a 
Spectrum hrá ako virtuóz. Tak vznikla 



hudba k hrám. Jedným z SLON, CYBERNOĽD slebe — valsjécimi, hrami a. lie lepšáni 
MIDI špecialistov je David Whit — STORMLORD tvorí hudbu na Atari i (F.LR.E, JET-STORY). 
taker, — známy z hudobného — 1040 ST spôsobom, ktorý pozná iba. Nas. záver ešte malá 
sprá on sám a prenáša ju na ľubovoľný Myslím si, že počítačová 
sú PLATON (l2sk), DIZZI, — počítač zároveňscelou hrou. Volása — hudba, zvlášť na Spectre, by sa 
[7 Rafac Cecco a je jedným z — mala počúvať iba na počítači, alebo 

I Ben D: najzaujímavejších — postáv medzi i Nahratá na 
radšej píše od nuly podľa sluchu, ú hi pásku stráca najmenej polovicu svoj: 

ko poč ara dostupných. A kraj omano ké A ok x Ť inu, šte ia počítačová 
na „počiačoch, ktoré majú — meno "praž ského kúzelníka! Fran grafika ON 
Zo zvukom niečo tiška Fuku, ktorý nás mnobokrát 

A or fantastických hier EX- — udivil na amatérske — pomery Podľa "Bajtka“ Ji Šiftat 

FUXOFT SOUND $33438338688098888880000068044 

34844604044084838488464$ HUDBA FRANTIŠKA FUKU 
Hudobné programy Fuxoít Sound 1 - 3 sú nielen nepreberné zvukové kombinácie, ale aj výrazne 

obľúbené nielen u 128-károv, ale aj medzi už r melódie, 
48K. 

i rytmickým 
najrôznejšími efektmi (glissando, echo, sustain, viazané — dobrými programátormi, ale už horšími hudobníkmi, 
tóny, tremolo, katov milá úbátoÁake) alebo naopak. Pri tvorbe hudobných programov musí ísť 
A nielen to: hru za kreslenie grafických obraz. — hudobná stránka ruka v ruke so stránkou programovou, 
cov(1 a2 verzia), indikátor vybudenia kanálov (2. — podobne ako pri návrhu počítača by mal byť v rovnováhe 

ä software aj hardware. 
oje (3. verzia). Skrátk: id psi já Progr: Fuxoft sound by bolo možné 2 sa lo 
Fozľadne nemudí aj muila s rád vypočeje krainé — — zdokoval aa dvojnásobnou kompresiou dát (ai drať 
inštrumentálky zo svojho počítača. viac skladieb v rovnakej pamäti). Jedná sa © využ tie 

Autor František Fuka odviedol dobrú prácu a — ďaďích vlastností hi 
diferenčného 

Zahranič lo tej doby na ZXS nedokáza bajty 
Jadro programu FUXOFT SOUND, dlhé vrátane tónu). Ďalej by jadro programu mohlo byť doplnené o 

takulck sd 1Á EB, vyežív záladaé —vistsosi saedejáco gfekty: chórus (súzvukom viacej kmitočtovo. 



hudbu, 
ktorá sprevádza hru. Ak ju 
chceme počúvať, vôbec 
nemusíme 

lacnejšia možnosť. 

aj CID Soft z Brna a ďalší. 

prevodné tabulky alebo to písať "z hlavy“, neostane iné 

využ ívame pri tom v Basicu. 
inštrukcie OUT 65533 a OUT 49149. 

Celé toto zariadenie pozostáva. 
strochí obvodov - AY- 
3-8910, UCY 74LS02 a MH 74LS00. 
Hlavnou jednotkou je samozrejme 40. 
vývodový AY—3-8910, ktorého. 
úlhou je generovať zvuk. A teraz k 

S S J 
Veríme však, Ž c sa nájde dosť 
odborníkov aj u nás. Ak bude niekto 

našich čitateľov. 

Zoznam súčiastok: 
101 AY -3-8910 
102 UCY 14LS (02 
103 MH 741500 
RI 330R 
R2RS 10 
R3, R4, R6,R7 2k2 
RB 10k 
C1,C2,C3 — 10F/16V 



Ponúkam ešte výpis niektorých 
hier — spolupracujúcich s týmto 
generátorom: 

Acell, After Burner, Agent XII, 
Bionic 

Platoon, — Robocop, — Target 
Renegade a iné, ktoré sú uvedené v 
Bajtku 7/89. 

Čerpané bolo z peklo o: 
1139, — 1189. — Informácie 

rota 

- Janusz Bubik - 

SOFT X HARD 

TAB.1 

register čo robí rozsah 

65533,0 kmitočet tónu - presný kmitoč. -8 bitov —0-255 
65533,1 vkanáliA -orient.kmitoč. - 4 bity 0-15 
65533,2 kmitočet tónu - presný kmitoč. -8 bitov —0-255 
65533,3 vkanáliB -orient.kmitoč, - 4 bity „0-15 
65533,4 kmitočet: - presný kmitoč. - 8 bitov "0-255 
65533,5 vkanaliC -orient.kmitoč. - 4 bity 0-15 
65533,6 rozsah šumu rozsah Sbitov 0-31 
65533,7 riadiaci register 0-255 
65533,8 hlasitosť A kan. rozsah 4 bity 0- 15,16] 
65533,9 hlasitosť B kan. rozsah 4 bity 0-15,16| 

. 65533,10 hlasitosť C kan. rozsah 4 bity 0-15,16, 
65533,11 dobatrvania zvuku presný rozs. 8bitov 0-255 
65533,12 doba trvania zvuku orient. rozs. 8bitov 0-255 
85533,13 tvarsignálu tabuľkač.2 0-15 
85533,14 register portu A 0-255 
65533,15 register portu B 0-255 

49149,0-3 
49149,4-7 

" 49149,8 
49149,8 
49149,10 
49149,11 
49149,12 
49149,13 
48149,14 

491497 — šumvo všetkých kanáloch 



Musie 

Jodným hudobných 

Samplera a MIDI od firmy 
Choetah tiež MUSIC MACHINE 

MIDI, 

Po rozobraní uvidíme 11 10, 1 
tranzistor a 3 dlédy. Zapojenie je 
skôr klasické — ako moderné. 
Namiesto obvodu ACIA od firmy 
Motorola pre MIDI malo byť 
použ ké riešenie známe z Cheetah 
MIDI - Interface, kde sa na rozdiel 
od ACIA generujú prerušovacie 
vektory. — Tlež zostava D/A- 
prevodníka z buffera a vyčísfovača 
D/A už dnes nie je výrazne lac- 
nejšia ako napríklad prevodník ZN 
428 obsahujúci oboje. Záporné 
napätie pre prevodník AD 
získavané z meniča je dosť zvlnené 
a obsahuje rušivé zlož kyvt, takž e 
slgnál čítaný prevodníkom — je 
zašumený. Jeden z obvodov 
použ va napájanie z pinu SV, 
takž e Music Machine bez drobnej 
úpravy nefunguje napríklad so ZX 
Spectrum +3. Vzorkovacia perióda 
prikmitočte 20 kHzje rádovo dlhšia 
ako doba prevodu prevodníka A/D 

Machine 

a teda na doske chýba obvod typu 
"Sample and Hoď, čo je ale 

bicie, vzorkovač aj MIDI, takž e 
nemôž e byť tak kvalitný ako tri 
samostatné — programy. MIDI 
napríklad kjnoruje dinamiku úderu 
do kláves a nemá zdaleka také 
mož nosti ako — MIDI Cheetah. 
Naproti tomu bicie majú oproti 
SpecDrum výhodu v dynamickom. 
prideľovaní pamäti pre jednotlivé. 
zvuky a tiež , ž e bubny môž ete 

obsluhovať v reálnom čase z 
Kávesnice. Zvuky bicích sa dajú 
navyše vzorkovačom. 
predefinovať. Program pre bicie 
umož ňuje len dvojhlasú hru a v 
prípade ručného bubnovania v 
reálnom čase ba jednohlasú, čo 
je nedostatok. Navzorkované 
zmky sa dajú aktivovať aj 

skôr ukážkou — malej kaly 
príslušného — programu. Druhá 
strana dodávanej kazety obsahuje 
zvukovú demonštráciu — Musle 
Machine, vytvárací program však 
chýba a cez prevodník D/A sme na 
ZX Spectre počuli podstatne lepšie. 
veci, napríklad plnohlasé varhany 
ORGAN MAN, 

Prehľadná štyridsať 
stránková — príručka obsahuje v 
porovnaní s popletenými manuálmi 
k MIDI Cheetah | stručný popis, 
obvodového riešenia, adresy VV 
a dôlež ké parametre vrátane 
napríklad citlivosti vstupu, odstupu 
signálu od šumu a podobne. 
Vzorka, ktorá bola k dispozíci 
mala však odstup značne horší 
ako udávaných 42 dB. 

Veľká výhoda Music 
Machine je v Jej univerzálnosti. Za 
necelých 50 Lbier obsahuje 
MIDI, vzorkovač. s prevodníkmi a 
bicie, ktoré iné firmy ponúkajú len. 
sko jednotlivé dopinky s celkovou 
cenou cez 100 Uibier. 

Odstrániteľnými — slabinami sú 
niektoré drobné obvodové chyby, 
(zvinenie — zápomého — napätia, 



aer — PÍ 
nedosatočné tenenie vh, sle — a Chosah, dB výk 

Musle Machine by sa dali napísať — muzikanti, lebo by zistl, Ž o za "pár Music FX. 
sofware 

MUS 
H na jeden tón, ale zvuk je 

j ET a: LET S-0t LET Ke2: LET Nela fečániá zadá, ná (U) 
El O 07M ET „A u kodu LET 3-snc: LET [oblz: LET as Tá 60123/60124, dlž ka. 
10 IF S-29661NT (8/256)C)C TMEN. PRINT : PRINT "Chyba Je mož né vytvoriť až 254 zvukov. nasi zák PO A Re, VST so Č móda Z, CD V Rosa ked a firňai FOR 1-25296 TO 23588: A£AB r POLE 1,4 terirovať. jedaodivé zvuky. Tieto 
Aha NOVE ran grlazom RANDOMIZE NE zžea 9 g ž hne USR. 60000. V bajtoch 2 až 245 sú Fi OBE 2%, PAUSE 8: RAMDORIZE USA: 40000 ulož ené tóny, 246 až 255 sú bubny, 
úl 1 6. POKE 23729,1:. RAMDOMIZE. USA: 48000: P Fajt. s hočactod jede: stemoné 

SPYETYSIEEEST. 
TA 1i reklamou te aj že TA «U85: a 3 eskymáka, Ž c potrebuje 

a Po celej republike. vychádzajú priam desiat ť nových inzertných novín a cv. No, val 
[A SE TADSENKEHU A nemôž c prečítať alebo len iť všetky. Kaž dý z. PA dr EE: nás má obľabený niektorý iný. Pošlite do toho svojho. 

88 JATA zá á ot rodetté: (alebo do viacerých) za nás inzerát tohto znenia: TAT Rita nl: + "Ponúkame vám 32 stranový plne ilustrovaný 
Časopis pre 458 DÁT: PA AOC ZRNA“, Gama, Sinclair alebo Delta. Hardwarc, 50 ATA zob CR lie, pov ej Programov, rady 438 DATA sob dc haČoN OKÁ" skúsených — výuka 

SÚ ada Iapy a návody k brám. Ročné predplatné - , npr $ [TY NE. TAJ ŠÁVE "FL MUSIC, SAVE MUSIC PEPCO 64000, 258: 60 Fl pošle voltov fa Kou ná, adresu: 
(mi tohto. 

[7] 
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SOFT 3% HARD 

Joystick s autofire pro Didaktik Gama 

U nškterých her je výhodné použít joystick s automatickým ovládánie 
stčelby — autofire, Dále je popsán jednoduchú doptnéh jovsticku, který 
toto umožňuje. Začízení je navrženo speciálné pro Didaktík Gama a využívá 
pro svojí činnost vestavčné invertory. Po doplnní vhodným astabí lním 
klopným obvodem (AKO) jej ze použít i pro jiné typy počítaču. AKO [ze 
sestavit buá z tranzistorú nebo z obvodu čady LS. 

Zapojení je navrženo pro ovládač Kovodružstva Náchod a základní 
zapojení odpovídá zapojení na str. 4 pčíručky "Pripojenie periférií" z 
Didaktiku Skalica. Doplnék pro pipojení jousticku, FRB konektor a 
pčtikolíkovou zásuvku dodává Did. Skalica. Toto základní zapojení je 
doplnéno AKO, který je ovládán pomocí dvou tranzistorú. Začízení pak 
umožňuje 4 zpúsoby ovládáni stčelby. 

1. normální provoz joysticku. 
2. autofire držením tlačítka FIRE 
3. autofire se aktivuje pohubem Libovolným smčrem, zastavení stčelby je 

možné podržením tlačítka FIRE jossticku. (U včtšiny her) 
4. trvale aktivovaný autofire, zastavení podržením FIRE 

Stručný popis zapojení. 
Část označená FRB je konektor počítače Didaktik Gama. Na konektor jsou 

vyvedený tri invertory. Jeden se využívá pro získání kladného naptí 
(25/26), další dva jsou využity jako AKO (27/26, 23/38), Kmitočet lze 
Ťádit znčnou kapacity kondenzátorú C1 a C2, prípadné Lze pridat pčepínač a 
ménit kapaci ty. Uvedené hodnoty odpovídají dvčma až tčen stlačením FIRE za 
sekundu, což je dostačujíci. AKO je zablokován kladným napčtím na kontaktu 
29 FRB pňes tranzistor T2, který je sepnut pes rezistor Ri. Dále vše 
závisí na tom jak bude ovládán Ti. šepnutí tranzistoru T1 a tím zavčení T2 
a zaktivování AKO (ze volit pčepínačem PĎ1, Současné se pčepne ovládání 
portu PRÁ (+ FIRE). 
Poloha I — Fízení Ti je odpojeno, AKO zablokován, PA4 je ovLádán tlačítkem 
Poloha 11 - TL je Fízen tlačítkem joysticku, PR4 je ovládán z výstupu AKO 

(FRB 30) 
Poloha 111 - TI je Fízen kladným napčtím pľes diody DI-D4, (Kladné napétí 

pčí pohybu z portú PRÔ až PRBJ.PR je ovládán AKO pres 
oddčlovací diodu DS a zastavení se docíli pľivedením kladného 
napští z tlač. FIRE jovsticku na PRÁ. Doda DS bráni pčívedení 
kladného napští na výstup invertoru 23/38. 

Poloha IV - T1 je trvale otevčen prívedením kladného napčtí (z FRB 26), 
PARA je Pízen stejné jako v poloze III. 

Mechanická konstrukce a použí té součástky. 
Konstrukci nebudu popisovať do detailú, protože každý si zvolí češení jaké 
mu nejlépe vyhovuje. Celé zaňízení jsem vestavčí do krabičky z cuprextitu 
9 roznčrech 85 x 60 x SB mm. (4x Š x v). Konektor FRB je pčímo na 
krabičce a celé začízení se zastrčí do počítače, podobné jako interface u 
Spectra. Odpadá pak kabeláž na stote. Konektor pro joustick je na pravé 
stranč. Iadu pozor! Plášť konektoru je využíván pro aktivaci FIRE, proto 

try krabičky, pokud je z vodivého materiálu, 
Lépe je použit bud 7 kolikový konektor, nebo joystickový jako je na 
joysticku VD IRISA.Protikus je však podstatné dražší. Shora je pak 
pčepinač funkcí. Použi jsem vyčazený pčepínač z pčijímače DOLLY, Lze 

8 holj 



SOFT 3 HARD 

POUŽÍt jakýkoliv typ, který spiná 2 x 4, pčípadné (ze použít Izostaty, ty 
jsou však včtší. Pomocné obvody jsou na desce s plošnými spoji, kterov pro 
jednoduchost neuvádím. Ne jlépe je použít zbytek vniverzální desky apod. U 
počítaču model 1989 je místo konektoru FRB použí tý interfaceový konektor, 
Pak je nutné konstrukci patčičné upravit. 

Seznam součástek 
Ti, 12 KO 508, KC 288 a ekvivalenty 
DL až DS Libovolné kčemíkové diody Ťady KA , napň, KA 261 
01 a ce 100 M , napň. TE 683 
Rezistory TR 212, 151 apod. 
R1 33 až 39 K 
R2 10 až 12 k 
R3 — R18. 19 až 22 k 
R11,R12 1k až 1x2 
pňa miniaturní osmipolohový typ s jednoduchým rotorem UK 555 60 

až UK 533 15 se dvčma pakety, pľíp. 12 pol. UK 533 35 - 43 

Ri a R2 pľípadné vybrat tak, aby T1 a TZ spolehlivč spínaly. Lze volit i 
nižší hodnoty, pak pozor, aby nedošlo k pčetížení invertoru (25/26), 
protože kladné napští se ziskává z nej. Zkontrolovat funkci AKO Lze napň. 
diodou LED PĎes rezistor 470 chmú na vývodu SB FRB Proti GN. 
Protože pčedpokládám, že do stavby se nepustí úplný Láik bez zkušenosti, 
domnívám se uvedený popis je dostaču jíci. Kdo nemá paťňičné zkušenosti, ať 
se obráti radčji na odborníka. 
Na závär pčeji pňí jemnou zábavu. Oto Musil 

m>+t 

+ 3RAZZAIE 

PAL 
Predám — ZX Interface 1, Kto predá komentovaný výpis 

[Microdríve a 15 ks cartridge (pamäte ROM pre počitač Zx 
programami (5000 Kčs), radič flop- Spectrum» —? Navrhnite cenu. 

Adresa: Ing. Martin Šikula, Štad- 
lerovo nábrežie 1, 974 00 Banská 



SOFT A HARD 

Obslužný program pre spoluprácu tlačiarne BT100 s 
počítačom ZX Spectrum 

- úprava pre textový editor Tasword Two. 

V príspevku je uvedená „ Dlžka prvého programu je 476 
J ifikácii bajtov, druhého 874 bajtov. proj JN o 

word Two. Pripojenie Program začína na adrese 
tlačiarne bolo popísané v ov z roko m 

júcom itie v textovom. fore 

he M o c Fa Nr ANNE 
magnetofónu s kazetou, na ktorej je. 

abecedu im odpovedaj klávesy môde GRAPH súvrabuke 
9 

Tabulka 2. Výpis programu varisnts 1) 

1— 



SOFT X HARD 

Tabulka 3. 

(2 ozueráva uuadosd oad £uzuz 

BT 100 a Didaktik Gama 

Majitelia Didaktik Gama boli asi nepríjemne 
prekvapení pri kúpe tlačiarne BT 100. Už ívateľská 
príručka s nimi nepočíta. Neostáva teda nič iné než kúpiť 
kazetu s programom a konektorom za 250 Kčs. Tím, ktorí 
chcú utratiť zmienenú čiastku užitočnejšie, ponúkam. 
svoje riešenie. 

1. Pripojenie BT 100 k interface Didaktik 
Gama. 

vozík 1IN1-PB2 
Vozíkvlavo — IN4.PB3 
ihlička IN5-PBI 
posuv papiera — IN6-PBO 
GND 1N2-GND 
doraz OUT 1- PA? 
papier OUT3-PA4 
synchronizácia —OUT6-PA6 
snímač bodu — OUT7-PAS 
GND OUT2- GND 

2. Vlastný ovládací | 

Krátky program v Basicu umož ňuje využ iť obidve 
počítači Didaktik Gama. V prvej 

české abecedy 

se v modu GRAPH i 

klávesa — znak Lávesa 
1 ž 05+1 
2 ž Cš+2 ň 
3 : 03+5 “ 
r štá I 
s $ Č5+5 i 
s 5+8 ú 
7 í 0347 š 
8 é C5+8 ž 

Tabulka 1, 

100UT1270 
20 LOAD "BTI0V CODE 64000 
OUT 1271 
40 CLEAR 6399 
50 PRINT AT 10,5/BT 100 ULOZENY": PRINT AT 

1,57V1. BANKE" 
60 PAUSE 200 
0 CLS: BEEP 2.5 
100 PRINT AT 50, LLIST RANDOMIZE USR 64000" 
10 PRINT AT 60/LPRINT RANDOMIZE USR 

64000 
120 PRINT AT 7,07 COPY RANDOMIZE USR 64002" 
1% PRINT AT 120/POKE 64022 POCET RIAD- 

KOV: PRINT AT 130/POKE 64216 POCET 
ZNAKOV" PRINT AT 140 POKE 642250 NORMAL. 
PISMO" 

:PRINT AT 150/POKE 64225,46 SIKME PISMO" 
PRINT AT 160/POKE 64626 SYNCHRONIZACIA 
TLACE" 

Program uložíme SAVE "BTI0V" LINE 10, 
Úprava programu BT 100 z AR 90 
č.riad. inštrukcia. č.riad. inštrukcia. 
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Ši [99 i ži | ] Jasné lístok, aby „u PrÍSAVE, 
4 všetci na inom počítači fun. Poslj | 

$ nahrávaní po raft fohto počítača fungoval, ale 

Spojú medias © Konektoru pria ebot na monolón ar pri 
$ "Pegneloónu Blu, SU a 3 jack aj Ar S aby dm 

Mnohých pokusu, Vrátš, opravu 130m som pridal 
Zostal: a Ž © počítač má všem.“ A Ja som zisti j totiž LOAD a + netotón má úprav, “Poriadky | 

J : Nedal 
: podľa 

práve k vyššie uvedenému príslušný vývod +9V. Z návodu nie 
prípadne použiť i lepšie riešenie, — je jasné, do akej miery je zapojenie 
napr. s1O 74 ALSOS. konektora — FRB kompatibilné 

Rozhranie — bohužiaľ — nemá — napríklad s konektorom 
konektor, takž e bez — paralelného rozhrania u Didaktiku 

Pôrolk k ZAŠ s o fora RB, ktorý o rou, — Foie » dakomu Spdodikou Žo — mob sú prip posle. Roasloe 
sa — uvádza, Že. pre ZXS je zase zbytočne dlhý a pri 

vybavenia pre 8255 sa nepoužíva — vstavanému stabilizátoru napätia — výrobe tak vzniká jeho rezaním 
logika TTL, ale dve diódy s od- — nie jej  zaľaž ovaný stabilizátor nevyužiteľný odpad. Pritom by bolo 

mn. Ak — prehliadneme iača. Prítom odber rozhrania — mož né jeden kus konektora WK po. 
skutočnosť , ž c jednu s týchto diód nie je tak veľký, aby to stabilizátor rozrezaní použ iť dve krabičky 
by bolo mož né ušetriť, má použ šté — vnútri ZXS neznie parené a odpadu, čím 
zapojenie radu ia stabilizátora, sa znížila výrobná cena. K Sie m.stssruj DEE KSTESIOE NOO 
sú komplikácie u periférií, ktoré skôr skutočnosť, aby po pripojení k miešanie českých 
použ ívajú priamy — prístup do — Didaktiku Gama, ktorý nemá vývod (OVLÁDAČ) — a i 
pamäti, lebo po uvolnení zber. +9V, nedošlo ku kolízii s už (RESET) nápisov na krabičke. V 
nice rom diódy cez 5255. Domnicvam sa, Že — návode tu atam nájdeme technické 
odpor uzemňujú privedené si bybolo lepšie napájať rozhranie z — patvary ako napríklad " 
Naviac signál pre vybavenie 8255 — vývodu +5V a tým ušetriť rozhrania" [zrejme — myslené 
nemôž eme využiť pre budenie ob- stabilizátor, ako je tov podobných vynulovanie), "stav nastavenia" a 
vodov TTL, čo je na závadu pri — zapojeniach napr. podľa AR obvyklé podobne. 
pripojení stavebnice Teletextu zo a do toboto návodu dať poznámku, Napriek uvedeným nedostatkom 



ň Í 
už i výrobok pre ZXS. 
Už ft a iekorť nevýhody 
nemusí — narazí, ak nebude | i 
m ú [311 : U á 
H 

ZDRAŽ ENÝ zasi 205,- na 265.- 

IF Kovodruž stva Náchod bol 
zaujímavý tým, že vo ch 
predajniach DP stál asi 290, 

Ten totiž používa ZX IFI s 
mierodrive, diskovým radičom a 
podobne. Stýmito doplnkami teda IF. 
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POKE PRE ROZŠÍRENIE MOŽ NOSTÍ A VSTUP 
DO OPERA 

Príspevok Je určený majiteľom počiačov ZX 
+, Delta, Didaktik Gama), ktorí Spectrum (Spectrum +, h 

využ fvajú POKE k rozšíreniu mož ností a vstup do 
systému pomocou modifikácie a využ ita 

adries systémových premenných. 
Systémove zaberajú pamať od 23552 

do 23733 a sú určené pre špeciálne účely systému. 
Vačšina z nich je dvojbajtová. Pre prevedenie hodnoty 
(h) do: na adrese (adr) je nutné, 

[ adr.h-256%INT(1/256) : POKE i k 3 na adrese (adr) je 
adr +256"PEEK (adr +1). Uvedená tabuľka 
niektorých fínt je výsledkom, 
mikropočtačom a li Hi 

z iných 
zdrojov. Informácie o POKE 
alebo haváriu uvádzam pre prípadné od- 
tajenie a programov a nie pre 
zatajovanie a svojich, 3 
A oa vypína opakovaciu funkc. tlačítk 
inor.-.35] 
POKE 23562,1 zapína rýchly autorepeat [nor.-5] 
POKE 23570,10 odpojí Mávesu EDIT 
POKE 23570,16 — zastaví listing pri stlačení ENTER 
POKE 23608. — dlž ka signálu 
POKE 23609.dl. dlž ka pípania pri stlačení 

klávesy (1-255) 
POKE. vypnutie: pri stlačení 
POKE 29610,255 0 jedna menej než kód chyby 
POKE 236130 zrútenie: pri stlačení BREAK 
POKE 23613,82 " — odpojí rutinu BREAK 

STÁD znova po. 
príkazoch , RETURN, CLEAR a 
POKE 23613,84 " — odpojí klávesu BREAK 
POKE 23613,PEEK 29613-2 

BREAK 
POKE 29613,PEEK 2373056 autodeštrukcia pri 

BREAK 
POKE 23617,1— špecifikuje kurzor (E) 
POKE 236172 — špecifikuje kurzor (G) 
POKE 23617,236 špecifikuje kurzor 
POKE 29618,niž.b. — číslo riadku, na ktorý sa má 

POKE 23619,vyšší b. 
POKE 23620.niž .b. číslo príkazu v riadku, na 

ktorý sa skočí 
POKE 23621,vyš.b. 
POKE 23624,farba nastavenie farieb editačnej 

POKE 23632,150 — nejde LIST a BREAK 
23643 adresa kurzora na obrazovke v 

bodoch 
23644 

POKE 23658,8 — nastavuje kurzor (C) 

(O SYSTEMU. 
POKE 236580 — nastavuje kurzor (L) 
POKE 23659,počet — počet riadkov v edltačnej zóne 

) 
POKE 236590 — pri BREAK alebo chybovom hlásení 

nemož no vypísať hlásenie a dôjde k zrúteniu 
20672 — čítač času v 50/s - po 20 ms 

LET CAS — (65536"PEEK 23674 + 256"PEEK 
23673 + 23674 + PEEK 23672)/50 

POKE 23675,niž.b. adresa prvého užívateľom 
defin.znaku (UDG) 
POKE 23676,vyš.b. 
POKE 23677 — x súradnica posledne kresleného 

POKE 23678,y  y súradnica posledne kresleného 

POKE 23679,počet — počet tlačených pozícií na 

(1-39) 
POKE 23685,počet — počet riadkov na obrazovke 

(1-23) 
PÔKE 23684 adr adr.zobrazovacieho poľa 

pozícií PRINT 
POKE 23685,54 — #2 - horná časť obrazu (riadky 

POKE 23686,224 — adr.poľa zobraz. dolnej časti 
obrazovky 
POKE 23687,80 
POKE počet počíta — počet riadkov pre 

SCROLL? (1-255) 
POKE 23693,1 nastavuje farbu obrazu 
POKE 23694,0 nastavenie 

POKE 23736,181 urobí SAVE bez otázky "Start 

POKE 23743, povolí písať na obrazovku 
POKE 23743,181 zakaz písania na obrazovku 

(mimo edit. zóny) 
POKE 23749,244 adr. USR rutiny pre LLIST, 

LPRINT 
POKE 23750,9 
POKE 23755,100 su chou riadku je 23600 

. ak bolo prevedené 
meno LINE x:nefunguje GO TO 

25559 
POKE 23755,nb. nastavenie čísla prvého riadku 

programu POKE 23756xÄ.b. — (napr. pre 0 nefunguje EDIT) 
volná pamať š (free memory) : 
PRINT PEEK (23730) + 256"PEEK. (23731) - PEEK 
(23659) + 256"PEEK — (23654) 
dížka BASICu : 
PRINT PEEK (23641) + 256%PEEK (23642) - PEEK 
(23695) + 256"PEEK — (23636) 



© TIPY A TRIKY 

využitá pamať BASICom : 
PRINT PEEK (23627) + 256"PEEK. (23628) - PEEK 

(23635) +256!"PEEK — (23696) 
adresa počiatku BASÍCU 
PRINT PEEK (236935) + 256"PEEK (22696) 
adresa nastavenia konca BASICu (RAMTOP)) 
PRINT PEEK (23730) + 256"PEEK (23791) 
adresa posledného byte BASICU 
PRÍNT PEĽ (0027) 256!PEEK (29628) 

BASÍCu resa počiatku. 
PRINT PEEK (23627) + 250"PEEK (23028) 
adresa generátora znak 
PRINT PEEK (20606) +256-PEEK (23607) 
adí binárneho: rosa. programu 
PRINT PEEK (23636)"256 + PEEK (23695) +5. 
zmazanie. iča pri akejkoľvej chybe 
LET A — PEEK (23613) +256"PEEK (23614):POKE 

ej grafiky : 
PRINT PEEK (23675) 250-PEEK (23678) 

času od stlačenia klávesy : 
PRINT 7997 - USA 7987 
antimerge : 

Len nedávno - vprvom a druhom čísle Fifa - sme uverej- 
nili návod k úspešnej sympatickej hre Dizzy a Dizzy2. 

A je tu tretie dobrodnuž stvo presláveného vajíčka. 
Vokúzlujúcom lese na prechádzke s Daisy. Zrazu ju počuje 
plakať, no a s jeho okázalým nešťastím zistí, že jeho 
priateľku uniesli zlí kráľovskí trolli (bytost zo severských 
bájok). Hotová bezradnosť, prirodzene, ale je to aspoň 
ďalšia zámienka k novému dobrodružstvu pre toto obľúbené 
vajce. 

Ako aj predtým, je to tradičná dobrodnuž ná hra. Na 
čaká množ stvo prekáž ok, niekedy skoro 
ľných, musí pozbierať čo najviac zlatých mincí 

(chamiivec jeden malý) a samozrejme to najhlavnejšie, 
musí vyslobnodiť svoju milovanú, 

No ako prvé musí utiecť z kráľovského väzenia. A čo 
mu ktomu dopomôž e? Bazooka? Handž ár? Shemmanov. 
tank? Nie, nie - jablko. Briliantné... 

Hravo to dokáž e, s vašou pomocou. S tradičným 
vysokým Štandardom designu Olivera Twinsa môž ete byť 
dojaš. „Autor rafiky, Nel Adamson, jj dal priemernú 
dekoratfvnosť a 

Nie je 15 osika "megagamé, ale doporučujem 

prekl. z "Your Sinolair 4/90" ALEXOFT 

a) 
LET X — PEEK (23635) +256"PEEK (23636),POKE 

X 60:POKE X +1,0 
edit. využitie edit.riadku : 

PRINT #1,AT 0,07 TEXT“ — výpis na riadok 22 
PRINT # + AT 1,07 UuE výpls na riadok 23 

[bajtovú hodnotu : 
RANDOMIZE člo - PRIN 

PRINT PEEK 23671 

Petr Wodák- 

GUNSHIP 



c) 8bi Z Dejiny Posledný Ninja“ sa odohráva: 

BN % Podľa fimu Čeluste bola vytvorená hra: 
a) 
? ibtnarnor 
9žUB, 
aj Ústav výpačiovej techniky na Karlovej univer 

b) statická 
7.V klorom roku bol vyrobený prvý sincialr? 
K Akou echnológjov a vyrobený Procesor Z 

Ajetu druhé kolo našej súťaže o hodnotné cenyl!! 
Swje odpovede na otázky dneťného kola napíšte na korešpondenčný listok, nalepte súťaž ný kupón a pošlite k 

nám do redakcie. Ak odpoviete správne aspoň na polovícu otázok, zaradime vás do záverečného alosovania, výsledky, 
ktoreho uverejníme v šiestom tohtoročnom čísle Fifa 



SOFT 3: HARD 

9 60 SUB 2808: BOROCR 7: PAPE 
ROZ INK 8: CLS + PRINT © 00 P 
YROTECHNI K masie 

PENA  SOFTVARE“ 
12 PRINT ""Ovladaní > 

Vr, ©, A, CAPB“ cool > 2, 
EO 

44 PRÍNT "Dolavš + 7, U, J, Ne 
"Doprava: 9, 1, K, 

12 PRINT #D/ Stiakní cokoli 
13 PAUSE 8 
14 chs 
15 DEF FN dim. s, 2, BIMCINT (SG 
ovi AST 

Výpis programu Purotechník! 

FOR zsl6R - 

LET 228 FOR 2-1 TO 18: FOR x2i TO 2 
FOR 2-2 TO 2% " NEXT xi OUT 254,248: PRINT AT 
PRINT AT z,8, PAPER 4, INK SB.NB, PAPER 6, INK 217%“1 FOR x 2410 2! NEXT x: OUT 254,B: PRIN 

TAT vb.hB: PAPER 7, INK 2,-X71 
NEXT z NEXT z 
BORDER 8 2895 FOR 221 TO 188: NEXT z 
INPUT 2980 RETURN 
DEEP 1.—12 3899 STOP. 
LET VBŽINT (RNDB18322! LET PRINT INK 2, PAPER BAT © 

NBEINT CRND#2D241 "bodu! "1, "vzdalenost: Č71,AT 
112 LET. 1272 
122 LET ve28: LET nes SIAT 3.Bi cena ČILIAT 1.) 
282 OUT 254.8: LET 12IN 254 OVER 117 
212 1F 17181 OR 12185 OR 1 z 

THEN LET veved: IF ve24 THENO L 4212 RETURN 
ST v228 3999 STOP. 
228 15 1x182 OR 1-188 OR 1218: 9208 REM — SAVE 

THEN LET vevos) 1F ve? THEN LE 
T ve 
238 1F 12185 OR 12186 OR 12187 

TŇEN LET nehét? IF her THEN U 
ET ns28 
243 1F 1181 OR 1#182 OR im183 
TEN LET nenoi! IF ne TEN. LE 
The 
245 LET 18FN dív,h. vb ha) 
258 1F vevb ANO neh THEN LET 
4218: PRÍNT AT vb,hB) BRIGHT 4 

CLEAR + SAVE -Purotacn“ LIN 
[233 PAUSE 8 
348.. VERIFY "Purotach“ 

PYROTECHNIK 
1 FLASH 117 7+ PRÍNŤ MB, "Námej | 
“1 "12/10,7. pumu“ "> 
BRAVO!“ + GO SUB 4: BEE „25, 
" BEEP .25,4: BEEP „25,7: BECP 
5,12! FÓR 221 TO 208, NEXT z: 1 

NPÚT "-: Go TO 38 
258 PRINT INK 7, PAPER 8,AT 8 

0, "bodu! "18, vzdaienost: o/1,AŤ 
1.2,“ 

+ REM 32 mi 
251 PRINT (INK 7) PAPER B/AT 1, 

9, "as! 11IAT 1.8, OVER 117 
Sm 22 maz: 
285 PRINT AT v-1.h-1, PAPER 4s“ 

ŽIAT vyhodi PAPER k,“ ©) PAPE 
RO 7LCHRE 14a PAPER 4,“ TAT v+1 
„hŽ1s PAPER 4, — 

stu. 5e — PYRUJELÍTON 
|(BEEP 2,212: 20 SUB 1222: PRIN sy PENA 

Tma“ Stiskní cakali pro sta 
AT“ PAUSE 3: RUN 
202 PRINT AT vehiCHRE 144 
215 NEXT z 

1822 FOR 2-1 TO 189 
1812 OUT 254.9 
1820 OUT 254,248 
1238 NEXT z 
1248 RETURN 
"499 STOP 

81 ktávesníci 

Ná  NÁČÁV A o DONE ETUE EEEEÉÉ 
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AAZKODLA ŠÍNCLA TI USTIR OV NEUBUDA ENERGIA, 
AEO 3) LINE OS 

PART 5O$ 

VOBNCLA USER 587 
FLETW <1 

HRY 
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Ep can o 
PoE BAS POKE 404163: POK 43505167 

20 



AI zo na rozeo 
EN aer . STÁ RATAROSTEH SOBPREDSAHA, use (tag fa propan 

OA dj 
POCET ZUVOTOU PLATI LEN PRE: FOR: POREŽÍSICĎ — nekonečný počež i A —VÔŇV.“ 

SEO roznos 

Pol M RE vv PORN boke sa: POK 4054104 
poPAABERÁOTÍM rosostm et DAN DAREJ 7 oa POLA POSRSAJ plas: 
—BRIDE OF FRANKENSTEIN A ad 

CHO Žo pra o, 

u Ä PODLA: ON TN USER OJE, 

A  ROBZAOVKOBO“ 
i PARA AK SKNETRNTIM. s 
PR 
aa životov 

mmm RA Tr 
21 



Hra sa objavuje, aby 
frala svoju úlobu v predstavách 
NToma Morloka, autora scifi 
románov, j 

Ako Capitain 
pohybujete po — gala, 
pristávate na planétach, kde, 
zisťujete informácie o svojich 
klonoch. — Hlavná obrazovka 

obrazovky sa objavia dva riadky 
kaž dá znich reprezentuje ktoré je 



PROGFAMNEDĎ 

GAME LESICNEĽ 

Choď do 45a vymeň 

za "SEVERAL WIHGS". Choď 

do 7, preskoč vtáčie 
hniezdo a ch 

ím hniezdom. Ú spadne a 

eho osa. Choď do 11 a keď vyskočíš 

u aniel uletí. Choď do 7 a 

"SEVERAL WINGS" za "KEYS". Choď do 34, 

casa zľakne a ujde, 
choď do 33 avďaka 

"KEYS" prejdeš
 cez zamknutú skriňu. Cho

ď do 

ň "KEYS" za "SLING/EMPTY/"- 
Chod 

"MINER HAT" za "TRIDENT. 

Choď do 11 a skoč 
do studne. Prejdi

 do 154 

meň "TRIDENT" za"
PEARL, ktorá je uk

rytá 

v mušii. "SLING" čiž e prak bude už nabitý, 
eš do 10 a zostrelš 

U 

SLOVENSKY PREKLAD 

do 14 a Keďž e máš prsteň, 

otvoriť podzemie. Potom 
v17 

RING“ za“FISH HELM
ET" apoprí 

máš iu masku 

eš chodiť po púšti a 

do vody. Vo vode s
i dávaj pozor, Pr! 

fam silný prúd, tu vymeň "COCOUNT" zaj 

"MIRROR". Chod do 40 a pretož © máš zrkac 

lo, medúza skamenie
 9, zmizne. Prejdeš do 32, 



kde vymeníš “FISH HELMET" za "ALIBABA 
OOK". Po príchode do 35 vymeň "MIRROR" 

za "PURSE" a choď do 18, kde prejdeš cez 
tajné dvere, ktoré sa otvoria iba na tajné heslo 
- Sezam, otvor sa -, si prečítaš v 

Alibabovej knihe. V 19 naplň mešec do plna 
"PURSE/FULL" a po príchode do 33 zober 
"TRUNK/BLUNT“, ktorý vymeníš za 

"ALIBABA BOOK". Choď do 22 a keďž e si 

bohatý pán, pustia ťa cez dvere dovnútra. 

Teraz pozor - toto musíš urobiť presne a bez 
chybičky: V 25 vymeň "PURSE/FULL" za 
"AXE". "TRUNK" už bude (SHARPENED). 

Hneď vymeň "AXE" za "PURSE/FULL". Choď 

do 24 a vymeň "PURSE/FULU" za "SLIPPERS". 

Prejdi do 39 a zabi pračloveka (TRUNK). Choď 
do 2 a vymeň "TRUNK/SHARP“ za "WHIP“. 

Potom choď do 23 a keďž e vôl sa bojí biča, 

ochotne ťa pustí "ďalej. Za volom vymei 

"WHIP" za "WHOLE AXLE" - nápravu z voza. 

Túto v 16 vymeň za "BROKEN AXLE". 

Cha da 36, kde vymeníš "BROKEN 

AXLE" za "INSECT NET/EMPTY". Prejdi do 7 

a chyť do lapačky osu "INSECT NET/FULL". 
Potom choď do 44, pavúk sa s darovanou 

osou uspokojí a pôjde si Ju schovať do 
komory. Choď do 3 a vymeň "INSECT NET" 
za "SWORD.. Prejdi do 44 a vyskoč na lano. 
Odsekneš ho a automaticky sa ti vymení 
"SWORD" za "STRING". Choď do 9 a 

vymeň "SLIPPERS“ za "BOW/UNSTRUMG". 

Hneď vymeň "STRING" za"SLIPPERS", "BOW" 
už bude "RESTRUNG". Choď do 13 a vymeň 

SLIPPERS" za "OUIVER". Potom už bude 

"BOW" - "LOADED". Choď do 5a vymeň 

"OUIVER" za "WHISK". Choď do 29 a vymeň 

"WHISK" za "LAMP". Prejdeš do 38 a keďž e. 

si dobrý strelec, zostrelíš kameň. V 37 vymeň, 
"BOW" za "SCEPTRE". Po príchode do 2 si? 

Táto hi lá okrem u 
animácie aj výborný k koni takž e, 
tvoja snaha nebude A ešte rada ná 
koniec - tri životy sú málo a tak neváhaj a použi 
POKE. A určí životov Budeš 

POKE 56706,počet životov. 

- FIDZI- 





HRY 

Máme tu pre vás ďalšiu 
solídnu a ťaž kú hru od 

španielskej software firmy 
Dinamic. 

Je — naprogramovaná 

Vašou úlohou je prebiť 
sa do nepriateľskej základne 

hlboko pod — hladinou 
Severného mora. Nepriateľ 
plánuje — vypustiť z 
morského dna rakety s 
jatomovými — hlavicami. V 

1.DIEL t Na 
rozbúrenom morí proti búrke. 
Vlny vás nadhadzujú a búria 
sa okolo skál, ktoré musíte 
preskočiť. Pri dopade medzí 
skaly svoj čln o málo 
posuňte — dozadu. 
oh koniec 

a. 

Keď prejdete 
natrafte na 
patrolu, 

| lami — S . 

| iosťou. Nestrácajte čas mš 

strielaním z pištoľa, urobte! 

Na nasledujúcom! 
zaberte ihneď nakraj 

jež Skočte medzi dvej| 



dozadu, vy rýchlo k nej 
priskočte, Kľé si a ukrad- 
nite je muníciu, už ju asi 
nebude potrebovať (náboje 

vrie. Keď prejde prvýkrát 
nad vami, to si vás 
tak No ihneď ho 

veľmi „ prosté. Ak tak A 
neurobíte, vracia sa zvládnutie tejto realis- 
späť s  roztvorenou tick už ívajte 
papWou a v musíte hri tý NS NAVY 

a ho v 

te harpúnu, žralok v 
oblaku krvi fr 
piesočnom Ine. ď 
doplávate do tunela, ktorý 
le obrastený podmorskou 
trávou a ktorý sa vínie až 
do útrob podmosaej 

raloka s explodujúcimi 





ZX ROM 1- 
zá — pamäť ROM 

ČPM a RS DO, s preto 
zavádzací netreba rogram. 

NÝ 



tače. 
BINCLÁTR ZX SPECTRUM, DIDAKTIK 

GAMA, DELT/ 
niekoľko druhov programov, ktoré môž cle 
NA DOBIERKU ALEBO OSOBNE 

Na adrese: Drobná provozovna Praha 3 - 
softwarové. o 

Havlíčkovo nám. 4, 130 00 Praha 3 - tel. (02) 
270 566 

denne od 800 do 1200 hod. 
šot ba od 1400 do IB o 

Cany prog sú vedené Be? azet kor 
Programy aj na z 

augažadanšá ZB ZREBESOKOKE s> | 
TEE 05) 873 609 ing Stada“ 

ABC 



Cena kompletu pri súčasnom odobraní všetkých dielov...395 nej koly, Každý program obsahuje niekoľko sto slovčok s. 
a 7 sa 

Tok 
„jf, ELEKTRONIKY PRO 
TEXIKON EL ELEKTRONIKY PRO POKROČILÉ 

potom lad á dovi Vie Rod "HRAJEME SLS OBRÁZKY, ŽHNEŤ veľmi dobrému vládu ov: 
srovveni 2b o vm po aje, Oclaa jede tomist — SAK vú sc Pol Cd jov podasky 199 Ks 

ANGLIČTINA PRO NEJ! Í a uráčko men kočik 
bc —— pred ky a predo kové vzby, 

Cena ny 
TNAPRO NEJMENŠÍ 

a Tk M 
podniky 298 Kčs 
o 0 

ráže za ct 
Určené školákom, 

voj 
nov Gogick testové kra, JET STORÝ (ené bro) s 
o o ASH, 

aj ro pody ponúkame úbor programov Ž bot 
Gema — 3445 Kás 

rola i FIREWOL (akčná 

A a € 

OPRAVY A ÚPRAVY š jn 
Zx SPECTRUM Š $ perá Mn Arosa 

MDI +1 požiadanie väm sam: 

NA ADRESE 
žejoň O TE 2889 

+ 10600 PRAHA 10 
Šoo0000000000000000000000000000000000000, 

výbo lovimi 
š úpravu. Všetk: 

Za 110. 

slovičiek. LAndria, Hraničná 1, 79 
00. i 



| IMZERCIA 

SOUBORY ORIGINÁLNÍCH HER 
ČESKO-SLOVENSKÉ PRODUKCE 

A DALŠÍ PROGRAMY PRO. SPECTRUH,. OIDAK 
Kupim 2 ks ULA pre ZX 

Spectrum a 1 ks — 74L 5244, 
M.Tobérný. Šoltésovej 4. 960 01 
Zvolen. 

tel. 27 05 EXPEDICE 
Predám ZX Spectrum plus, 

zabudovaný — vídoovýstup — a 
spomalovač hier: ZX Expansion. 
system (ZX Microdríve, ZX In: 
tertace 1, sieť NET, výstup RS 
232, 5 ks cartridge 100 AB, český, 
manuál): ZX Prínter, Seikosha GP. 
50 S: jpystíck Ouickshot + inter 
face, manuäly Fuka Počítačové hry 
2. s, 30 kaziet cca 250 híer a, 
systémových — programov, veľké 
(množ stvo manuálov a knih. 
Všetko skoro — nové, pred 
vediem. Cena veeľku 
(6+ 25+ 3+ 0,5+ 1+ 1) — 13000 
(Ks. M.N.poste zostante, Plzeň 1, 

kvalitný 
SOFTWARE — pre — počitačZx 
Spectrum, — didakt Gama a 
kompatibilné, a — pre tlačiareň 
BTI00. — Štembera — Roman, 
Sportovní 525, 500 09 Hradec 
Králové 9. 

Kúpim hry typu FLIGHT 
SIMULATOR, SPITFIRE 40 a 
ďalšie zaujímavé hry a programy, 
(do 80 AB. Jaroslav Čtvrtečka, 
Mozýrská 87, 386 01 Strakonicm. 

Predám klávesovú membránu 

Z  NEP PRÍLEŽITOSŤ $ pre ZX Spectrum (330.- Kčs): ZX 
8 NAJNOVŠIE HRY V ESKO-SLOVENSKU o Spectrum plus (440. Kčs). 

8 Vám ponúkajú 8 verní Šeturc, Bystice 943, 739. 

š TASOFT % USAGI 1-1 

BATASOFT: m cmar VAZOVOVA S. 8 

8 os 2 M SLABO masová 22 B 
S SPM ZA ZNÁMU BRATISLAVA 84101 8 

FIFO - Firsí In First Out - inca: magazín 
Vydávanie povolené MK RČ SK OMT - 23. Podávanie novinových zásielok povolené 

SRS B.Bystrica č.j. 2823/90P zo dňa 16.3.1990. Vydavateľ: P.Albert. Redakčná rada: 
RNDi. Jozef Paučo, Pavol Albert a Ondrej Lupták. Adresa redakcie: PLFO corp., potlový 
priečinok 170, 960 01 Zvolen. V ytlačíli Tlačiarne SNP Martin, prevádzkáreň Z volen, háú 
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9 ) 
2. THE LAST NINJA 2 (SYSTEM 3) aJ- TARGET RENEGADE (IMAGINE) - OPERATION WOLF (OCEAN) v- DRAGON NINJA (OCEAN) Mo: RTYPE (ELECTRIC DREAMS) 

7- BATMAN THE MOVIE (0cg 

2 (TnUSs) 
3. SABOTEUR 2 (DURELL) 

4. GR. BERET (IMAGI 
O0VERLANDER 
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